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Classroom Game

‘Eva amo ta o avayvwpLopéva AUKELa otnv TaokEévdn yloptadel ta yeveBALA Tou Kavovtag evav
aywva PeTagl pabntwv kat kabnyntwv. Yridapxouv N pabntég otnv tdgn, aptBunuévol amo 0 €wg
kat N — 1. KdBe pabntrg KpatdeL €va KOPHPATL XapTL TTou TIEPLEXEL EVaV TIVAKA aKepaiwv. ApXLKA,

KABe xaptl elval kevo, Tepléxel SnAadn €vav KEVO TIVaka.

Extog amd toug pabnteg, oto mawxvist maifouv M kabnyntég, aptBunuevol amo 0 éwg kat M — 1,
kat o SteuBuvtric. To mawxvidt amoteAeital and M Bruata, eniong apBunpéva amd 0 €wg kat
M — 1. ¥to Bnpa j, o kabnyntng j pmatlvel otnv tagn kat tote cupPaivouv ta €§AG:

* Mepikol pabnteg (MBavwg KaL Kavevag) GNKWVOUV To XepL Toug. Elval eyyunpévo otL o€ kdBe
Brpa TOUAGXLOTOV €vag pabntrig 8&v onKWVEL TO XE€PL TOU Kal KABs pabntrg pmopel va
ONKWOEL TO XEPL TOU TO TLOAU pia popd KaTd Tn SLApKELA OAOKANPOU TOU TTaLyVLSLOU.

e O kaBnyntAg Koltalel Ta XapTLA TIOU KPATOUV OL HaBnTEC Kal PTtopel va aAAAGgeL ta xaptid
TWV PabnTwv 1oV &V 0AKWOoQV TO XEPL TOUG O AQUTO To PBrpa. Na kdbe tétolo pabntr, o
KaBnyntng PTopEL va avTLKATAOTHOEL TO TIEPLEXOPEVO TOU XAPTLOU TOU HE £vav VEO (TBavwg
Kevd) Tilvaka akepaiwv. KdBe aképaiog Tmpémel va elvat  petagy 0 kar 63,
oupTepLAapBavopEvwy, Kat o Tiivakag PTopel va €xeL to oAU 63 otouyeia.

* Metd amd auTteg TLG AAAAYEG, 0 KaBNyNnTAG j PeVYEL Kal oL HabnTteG avtaAAAoCOoUuY Ta XapTLa
TOUG OUPPWVA PE PLA PUOTLKN petdBeon P. AnAadn, kdbe pabntnig i (6mou 0 <7 < N) Slvel
To ypamto tou otov pabnth Pli], éomou P[0}, P[1],...,P[N —1] elvat N Siagpopetikol
aképatol aptBpol petagy 0 kat N —1, ocupmeplhapBavopévwy. OL Tpeg tou P glval
otabepég og OAa Ta Brpata Tou TatyvLdLou, aAAd oL Kabnynteg kat o SLeubuvtng Sev TG
yvwpidouv.

MOALG oAokAnpwBouv 6Aa ta M Brjpata kat mpaypatomolnBel n teAeutaia avtalayr) cUppwva
he tn petabeon P, pmaivel otnv tagn o teubuvtng. Kottadovtag povo ta XapTid TTou Kpatouv oL
Hadntég, o SteuBuvtrg ipemel va ipoodlopioel, yla kabe pabntn ¢ (0mou 0 < ¢ < N), Tov aplBpo
TOU Bratog j oto omolo 0 PabNTAG ¢ ONKWOE TO XEPL TOU N VA CUUTIEPAVEL OTL O PaBNTAG ¢ Sev

ONKWOE TIOTE TO XEPL TOU.

OL KaBnynteg Sev PTOPOUV va ETLKOLVWVAOOUV PE AAAOUG KaBnynteg ) tov SteuBuvtr, tapd povo
MEOW TWV TILVAKWVY akepaiwv aplBpwv Tou elval ypappevol ota xaptid twv padntwv. Kabe

KaBnyntng yvwpilet tov aptbBud tou PrApatog Katda to omoio pmatvel otnv aibouoa.

Znteltal va oxeSLACETE KAl VA UAOTIOLOETE LA OTPATNYLKN YLd TOUG KAaBnyntég Kat tov Steubuvtn,

n omola va mpoodlopilel cwotd €av Kal TOTE KABE pabntrig onKwaoe to XépL Tou. H BabuoAoyia
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oag Ba e€aptnBel atd TO PEYLOTO PKOG OTIOLOUSHTIOTE TIivaKa YpaPPEVOU o€ éva xapti padntn:
€Va JLKPOTEPO PEYLOTO PNKoG 08nyel o€ uPnAotepn ) lon BabuoAoyia.

AETITOPEPELEC UAOTIOLNONG

MpéEmeL va uloTtolroste U0 cuvaptoELg, Pia yla Toug KaBnyntég Kat pia yla tov Steubuvtn.

H cuvdptnon mou Ba UAOTIOLACETE yLa TOUG KaBnyntEég eivat:

std::vector<std::vector<int>> process step(
int N, int M, int R,
std::vector<int> T,

std::vector<std::vector<int>> A)

N': to mARBog Twv pabntwv.

M to mARBo¢ Twv Bnudtwy, Kat €1iong To TARBog Twv kabnyntwv.

R: 0 apBpog tou tpéxovtog Bripatog (amo 0 Ewg kat M — 1).

T: ¢évag (MBavwg kevog) Tivakag Tou amoteAsital amd toug Selkteq Twv Pabntwy Tou

ONKWVOULV TO XEPL TOUG O€ auTo To Brpa, Tagvopnpévoug og yvnolwg avgouoa oeLpd.

e A: évag mivakag prikoug N TIOU TIEPLYPAPEL TA XAPTWA Twv pabntwv, omou Afi] (yla
0 <1 < N) eilvat o mivakag akepalwv oto xapti mou kpatdel o pabntrg ¢ otnv apyr Ttou
Bripatoc.

* Autl n ouvdptnon kaAettat akplPwg M @opeg ava Tavid, peE TN OELpd

R=0,1,...,M — 1.

H ouvdptnon Ba mpémel va emotpePel évav Tmivaka B prkoug N, mou va avamaplotd ta

TIEPLEXOPEVA TWV XAPTLWV PETA TLG aAayEG Tou Kabnyntr), otnv (Sta popyry Pe tov Tivaka A.

* [La kABe pabntn ¢ ToU OAKWOE TO XEPL ToU (8nAadn, av to ¢ epgavidetat oto T'), To xapti dev
TIPETEL va aANGEEL, emtopévwg Bli] = Ali].

* la kaBe i tétolo wote 0 < i < N, To prkog tou Bli] Sev mpémel va umnepPaivel to 63, kat
KaBe aképatog aplBpog oto Bi] mpémel va eival peta&y 0 kat 63, cupTepA\apBavopévuwv.

H cuvdptnon mou Ba uAoToLAoETE yLa Tov StevBuvtn sival:

std::vector<int> determine steps (

int N, int M, std::vector<std::vector<int>> A)

e N, M: {8wa 6Tw¢ tapanavw.

e A: évag mivakag prkoug N, omou Afi] elval o mivakag akepaiwv oto Xapti Tou KpatdeL o
Hadntng ¢ petd amo 6Aa ta M Bruarta.

e Auth n cuvdaptnon kKaAeital akplBwg pla popd ava mawyvidt, Jetd tnv teAeutala KANon g
ouVAPTNONG process step.
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H ouvdptnon mpemel va emotpePel evav miivaka D prikoug N. MNa kdBe ¢ tétolo wote 0 <7 < N,

TIPETIEL VA LOYVEL OTL:

e DJi] = j av o paBntrig ¢ ONKWOoE TO X£PL TOU KATA TN SLEPKELA TOU BAPATOG 7,
e D[i]=-1 av o pabntrg ¢ Sev ONKWOE TIOTE TO XéPL Tou kaB' OAn tn Sldpkela Tou
TawyvisLou.

Agv ETILTPEMETAL OTO TIPOYPAUHA GaAG VA amoBnKeVEL | va PHETASLSEL TIANpPOYoOpPLEG amod pLa
KAGN TNG process step OE HLd GAAR, Ttapd MOVO HECW TNG TLUAG ETLOTPOWNG TNG
process_step. EQv T0 TIpOypappd oag ETILXELPIOEL VA TO KAVEL QUTO, N BabuoAoyia oag oto CMS
evdéxetal va elval Aavbaopgvn kat Prtopel va PELWBel JeTA To TEAOG TOU SLAyWVLOHOU. ZNHELWOTE
OtL 0 PBabpoloyntng MTOpPEl va €eKTEAECEL TIOAATAQ OTLYPLOTUTIA TOU TIPOYPAUMATOG oag
Tautoxpova. Autd onpaivel OTL OL KANOELG TNG process step KAl determine steps TOU (&Lou
TIALXVLSLOU JTIOPOUV VA  €KTEAEOTOUV Of SLAQOPETIKA OTLYPLOTUTIA KAL OL KANOELG Twv
process step Kdl determine steps SLAPOPETLKWY TIALXVLSLWY PTIOPOUV Va EKTEAECTOUV OTO

(810 otypLotuto. Kabe mepimtwon eAéyxou TepAapBavel To oAU 5 awyvidia.

Meploplopot

2<N <63
1< M <63
* KaBe pabntrig OnKWVEL TO XEPL TOU TO TOAU pia popd katd tn SLapKeLa OAGKANPOU TOU
mayvisou. Me dAAa AdyLa, yLa KABe pabntr ¢, UTIApXEL TO TIOAU €va Brpa j oto otolo o ¢

ONKWVEL TO XEPL TOU.
* Y& kABe Bripa, TOUAGXLOTOV €vag HaBNTHG 8EV ONKWVEL TO XEPL TOU.

YromtpoBAnuata kat BabpoAoynon

YrompopBAnua BaBupoAoyia Nepaltépw TtEpLOpLGOL
1 4 M=1
2 6 N =2
3 9 Pli]=iywakdabe 0 <i <N —1.
4 25 To TIOAU €vag pabntrig OCNKWVEL TO XEPL TOU o€ KABE Brpa.
5 56 Xwplg epALTEPW TIEPLOPLOPOUG

Na kabe mepimtwon eAeyxou, n Pabpoioyia oag eival 0 (evéelgn Output isn't correct OTO
CMS) €dv n TN ETILOTPOYPIG OTIOLACSATIOTE KAONG TNG process step 8&V €lval ykupn 1 €av n

TLYN ETLOTPOYNG OTIOLACSATIOTE KAONG TNG determine steps €lval E0QAAPEVN.
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Atapopetikd, €otw C TO MEYLOTO MNKOG OTIOLOUSHTIOTE Tilvaka ot omorodfmote B tou
ETILOTPEPETAL ATO TNV process_step. TOTE, n Babpoioyia yia éva umompoBAnua pe Babpoioyia

S umoloyiletal wg S - X, omou n T tou X e€aptatat amnd to C clpgwva Pe tov akoAoubo

Tivaka:
ZuvOnkn X
C<2 1.00
C=3 0.75
C=4 0.55
5<C <13 0.50-0.03-(C —5)
14<C<63 019-3=C 10.04
Napdadelypa

Oewpnote éva oevaplo pe N = 4 pabntég, M = 2 kabnyntég kat petdBeon P = [0, 3, 1, 2]. ApxLka,

OAd ta xaptLd elvat Kevda.

O BaBpoAoyntrig TpwWTa KAAEL:
process_step(4, 2, 0, (11, [[1, [1, [1, [11)

O paBntAg 1 €xeL ONKWOEL TO XEPL TOU, EMOMEVWG TO xapti Tou &ev pmopel va aMdgel. O
kaBnyntrg 0 propel va amogaciosl va ypayet [10] oto xapti Tou pabntr 0, va ypdyet [1,63,4]
0TO XapTl Tou pabntn 3 kaL va agnoeL To xapti Tou padntr 2 kevo. Na va yivel auto, n cuvaptnon
nipémeL va emitotpeel B = [[10],[],[], [1, 63, 4]].

A@ouU @uyeL o kabnyntng 0, oL pabntég avtaAdooouv ta xaptid toug cUPYwva pe tov P. Metda
TNV avtalhayn, ta xaptia eivat A = [[10],[], [1,63,4], []].

O BaBuoAoyntng Twpa KaAEL:
process_step(4, 2, 1, [0,3], [[10], [], [1,63,4], []])

OL paBntég 0 kat 3 €XOUV ONKWOEL TO XEPL TOUG, ETMOMPEVWG TA YPATITA TOUG SV PTopouv va
aMa&ouv. O kabnyntrg 1 pmopet va anogaciosl va ypdyet [0, 40] oto xapti tou pabntr 1 kat va
ypayel [1,50] oto xapti tou pabnty 2. Na va yivel autd, n cuvaptnon TPEMEL va €MLOTPEPEL
B =[[10],[0,40], [1,50], []].

ApoU @UyeL o kabnyntig 1, ta xaptd avtaAidacocovtal §avd cUp@wva pe tov P. Metd tnv

avtalayn, ta xaptd sivar A = [[10], [1, 50], [], [0, 40]].
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TéAog, o BaBpoloyntng KaAeL:
determine steps(4, 2, [[10], [1,50], [1, [0,40]1)

Autr n ouvdptnon TpEmEL va emotpéPel tov Tiivaka D = [1,0,—1,1], apol ot pabntég 0 kat 3
oNKwoav To XEpL Toug oto PBripa 1, o pabntng 1 ofkwoe to XépL tou oto Brpa 0 kat o pabntng 2
8ev ONKWOE TIOTE TO XEPL TOU. Ze autod to apadetyua, C' = 3.

EVSELKTLKOC BaBpoAoyntng

Mopyn eLoédou:

N M
Q[0] Q[1] ... QIN-1]
P[0O] P[1l] ... P[N-1]

ESw, Q eivat évag mivakag prjkoug N, 6mou Qi) = j av o pabntrg ¢ onKWVEL To X€pL TOU Katd tn
Slapkela tou Brpatog j, | Qi = —1 av o pabntng ¢ 8V ONKWVEL TIOTE TO XEPL TOU KATA TN
SLapkeLa OAOKANPOU ToU TtatyvisLou.

Mopyn e€ddou:

Metd amo kabe KAOn TNG oUVAPTNONG process step, O EVSELKTIKOG BaBpoAoyntrig epgpavidel ta
TIEPLEXOPEVA TwWV XapTwv. Eotw K to pnkog tou B kat L[i] to pnkog tou Bli] (yia kabe
0<i<K) O egvbelktlkog PBabuoloyntri¢ ektumwvel 1o B otnv akoloubn popen,
CaKOAOUBOUMEVO ATIO pLa KEVH YPAUMN:

K

L[0] B[O][O] B[O]([1] ... B[O][L[O]-1]

L{1] B[1][0] B[1]([1] ... B[1][L[1]-1]

L[K-1] B[K-1]1[0] B[K-1][1] ... B[K-1][L[K-1]-1]

O eVSEeLKTLKOG BaBpoAoyntrg avTaAACOEL 0T CUVEXELA TA XAPTLA CUHPWVA PE TN Yetdbeon P. Av
K # N, 0 ev8eLlKTIKOG BaBPoAoyNnTA EKTUTIWVEL €va PrvVUpa o@AAPaAtog Kat teppatidet, avtl yua

TA TAPATIAVW.

META TNV KAoN TG ouUVAPTNONG determine steps, O EVOELKTIKOG BABUOAOYNTHG EKTUTIWVEL:

CH
D[O] D[1] ... D[H-1]
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Edw, H elval to prikog tou miivaka D Tou MOTPEPETAL A6 T OUVAPTNON determine steps.
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# Classroom Game

Ένα από τα πιο αναγνωρισμένα λύκεια στην Τασκένδη γιορτάζει τα γενέθλιά του κάνοντας έναν αγώνα μεταξύ μαθητών και καθηγητών.
Υπάρχουν $N$ μαθητές στην τάξη, αριθμημένοι από $0$ έως και $N-1$. Κάθε μαθητής κρατάει ένα κομμάτι χαρτί που περιέχει έναν πίνακα ακεραίων. Αρχικά, κάθε χαρτί είναι κενό, περιέχει δηλαδή έναν κενό πίνακα.

Εκτός από τους μαθητές, στο παιχνίδι παίζουν $M$ καθηγητές, αριθμημένοι από $0$ έως και $M-1$, και ο διευθυντής.
Το παιχνίδι αποτελείται από $M$ βήματα, επίσης αριθμημένα από $0$ έως και $M-1$.
Στο βήμα $j$, ο καθηγητής $j$ μπαίνει στην τάξη και τότε συμβαίνουν τα εξής:

* Μερικοί μαθητές (πιθανώς και κανένας)  σηκώνουν το χέρι τους. Είναι εγγυημένο ότι σε κάθε βήμα τουλάχιστον ένας μαθητής **δεν** σηκώνει το χέρι του και κάθε μαθητής μπορεί να σηκώσει το χέρι του **το πολύ μία φορά** κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού.
* Ο καθηγητής κοιτάζει τα χαρτιά που κρατούν οι μαθητές και μπορεί να **αλλάξει** τα χαρτιά των μαθητών που **δεν** σήκωσαν το χέρι τους σε αυτό το βήμα. Για κάθε τέτοιο μαθητή, ο καθηγητής μπορεί να αντικαταστήσει το περιεχόμενο του χαρτιού του με έναν νέο (πιθανώς κενό) πίνακα ακεραίων. Κάθε ακέραιος πρέπει να είναι μεταξύ $0$ και $63$, συμπεριλαμβανομένων, και ο πίνακας μπορεί να έχει το πολύ $63$ στοιχεία.
* Μετά από αυτές τις αλλαγές, ο καθηγητής $j$ φεύγει και οι μαθητές ανταλλάσσουν τα χαρτιά τους σύμφωνα με μια μυστική μετάθεση $P$. Δηλαδή, κάθε μαθητής $i$ (όπου $0 \leq i < N$) δίνει το γραπτό του στον μαθητή $P[i]$, όπου $P[0],P[1],\ldots,P[N-1]$ είναι $N$ **διαφορετικοί** ακέραιοι αριθμοί μεταξύ $0$ και $N-1$, συμπεριλαμβανομένων. Οι τιμές του $P$ είναι **σταθερές** σε όλα τα βήματα του παιχνιδιού, αλλά οι καθηγητές και ο διευθυντής δεν τις γνωρίζουν.

Μόλις ολοκληρωθούν όλα τα $M$ βήματα και πραγματοποιηθεί η τελευταία ανταλλαγή σύμφωνα με τη μετάθεση $P$, μπαίνει στην τάξη ο διευθυντής. Κοιτάζοντας μόνο τα χαρτιά που κρατούν οι μαθητές, ο διευθυντής πρέπει να προσδιορίσει, για κάθε μαθητή $i$ (όπου $0 \le i < N$), τον αριθμό του βήματος $j$ στο οποίο ο μαθητής $i$ σήκωσε το χέρι του ή να συμπεράνει ότι ο μαθητής $i$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του.

Οι καθηγητές δεν μπορούν να επικοινωνήσουν με άλλους καθηγητές ή τον διευθυντή, παρά μόνο μέσω των πινάκων ακεραίων αριθμών που είναι γραμμένοι στα χαρτιά των μαθητών. Κάθε καθηγητής γνωρίζει τον αριθμό του βήματος κατά το οποίο μπαίνει στην αίθουσα.

Ζητείται να σχεδιάσετε και να υλοποιήσετε μια στρατηγική για τους καθηγητές και τον διευθυντή, η οποία να προσδιορίζει σωστά εάν και πότε κάθε μαθητής σήκωσε το χέρι του. Η βαθμολογία σας θα εξαρτηθεί από το μέγιστο μήκος οποιουδήποτε πίνακα γραμμένου σε ένα χαρτί μαθητή: ένα μικρότερο μέγιστο μήκος οδηγεί σε υψηλότερη ή ίση βαθμολογία.

## Λεπτομέρειες υλοποίησης

Πρέπει να υλοποιήσετε δύο συναρτήσεις, μία για τους καθηγητές και μία για τον διευθυντή.

Η συνάρτηση που θα υλοποιήσετε για τους **καθηγητές** είναι:

```
std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; process_step(
    int N, int M, int R,
    std::vector&lt;int&gt; T,
    std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; A)
```

* $N$: το πλήθος των μαθητών.
* $M$: το πλήθος των βημάτων, και επίσης το πλήθος των καθηγητών.
* $R$: ο αριθμός του τρέχοντος βήματος (από $0$ έως και $M-1$).
* $T$: ένας (πιθανώς κενός) πίνακας που αποτελείται από τους δείκτες των μαθητών που σηκώνουν το χέρι τους σε αυτό το βήμα, ταξινομημένους σε γνησίως αύξουσα σειρά.
* $A$: ένας πίνακας μήκους $N$ που περιγράφει τα χαρτιά των μαθητών, όπου $A[i]$ (για $0 \le i < N$) είναι ο πίνακας ακεραίων στο χαρτί που κρατάει ο μαθητής $i$ στην αρχή του βήματος.
* Αυτή η συνάρτηση καλείται ακριβώς $M$ φορές ανά παιχνίδι, με τη σειρά $R = 0, 1, \ldots, M - 1$.

Η συνάρτηση θα πρέπει να επιστρέψει έναν πίνακα $B$ μήκους $N$, που να αναπαριστά τα περιεχόμενα των χαρτιών μετά τις αλλαγές του καθηγητή, στην ίδια μορφή με τον πίνακα $A$.
* Για κάθε μαθητή $i$ που σήκωσε το χέρι του (δηλαδή, αν το $i$ εμφανίζεται στο $T$), το χαρτί δεν πρέπει να αλλάξει, επομένως $B[i] = A[i]$.
* Για κάθε $i$ τέτοιο ώστε $0 \leq i < N$, το μήκος του $B[i]$ δεν πρέπει να υπερβαίνει το $63$, και κάθε ακέραιος αριθμός στο $B[i]$ πρέπει να είναι μεταξύ $0$ και $63$, συμπεριλαμβανομένων.

Η συνάρτηση που θα υλοποιήσετε για τον **διευθυντή** είναι:

```
std::vector&lt;int&gt; determine_steps(
    int N, int M, std::vector&lt;std::vector&lt;int&gt;&gt; A)
```

* $N$, $M$: ίδια όπως παραπάνω.
* $A$: ένας πίνακας μήκους $N$, όπου $A[i]$ είναι ο πίνακας ακεραίων στο χαρτί που κρατάει ο μαθητής $i$ μετά από όλα τα $M$ βήματα.
* Αυτή η συνάρτηση καλείται ακριβώς μία φορά ανά παιχνίδι, μετά την τελευταία κλήση της συνάρτησης `process_step`.

Η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει έναν πίνακα $D$ μήκους $N$. Για κάθε $i$ τέτοιο ώστε $0 \le i < N$, πρέπει να ισχύει ότι:
* $D[i] = j$ αν ο μαθητής $i$ σήκωσε το χέρι του κατά τη διάρκεια του βήματος $j$, ή
* $D[i] = -1$ αν ο μαθητής $i$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του καθ' όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού.

**Δεν επιτρέπεται στο πρόγραμμά σας να αποθηκεύει ή να μεταδίδει πληροφορίες από μια κλήση της `process_step` σε μια άλλη, παρά μόνο μέσω της τιμής επιστροφής της `process_step`.** Εάν το πρόγραμμά σας επιχειρήσει να το κάνει αυτό, η βαθμολογία σας στο CMS ενδέχεται να είναι λανθασμένη και μπορεί να μειωθεί μετά το τέλος του διαγωνισμού. Σημειώστε ότι ο βαθμολογητής μπορεί να εκτελέσει πολλαπλά στιγμιότυπα του προγράμματός σας ταυτόχρονα. Αυτό σημαίνει ότι οι κλήσεις της `process_step` και `determine_steps` του ίδιου παιχνιδιού μπορούν να εκτελεστούν σε διαφορετικά στιγμιότυπα και οι κλήσεις των `process_step` και `determine_steps` διαφορετικών παιχνιδιών μπορούν να εκτελεστούν στο ίδιο στιγμιότυπο. Κάθε περίπτωση ελέγχου περιλαμβάνει το πολύ 5 παιχνίδια.

## Περιορισμοί

* $2 \leq N \leq 63$
* $1 \leq M \leq 63$
* Κάθε μαθητής σηκώνει το χέρι του **το πολύ μία φορά** κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού. Με άλλα λόγια, για κάθε μαθητή $i$, υπάρχει το πολύ ένα βήμα $j$ στο οποίο ο $i$ σηκώνει το χέρι του.
* Σε κάθε βήμα, τουλάχιστον ένας μαθητής **δεν** σηκώνει το χέρι του.

## Υποπροβλήματα και βαθμολόγηση

| Υποπρόβλημα | Βαθμολογία     | Περαιτέρω περιορισμοί                              |
| :-----: | :-------: | --------------------------------------------------- |
| 1       | $4$       | $M = 1$                                             |
| 2       | $6$       | $N = 2$                                             |
| 3       | $9$       | $P[i] = i$ για κάθε $0 \le i \le N-1$.               |
| 4       | $25$      | Το πολύ ένας μαθητής σηκώνει το χέρι του σε κάθε βήμα. |
| 5       | $56$      | Χωρίς περαιτέρω περιορισμούς                          |

Για κάθε περίπτωση ελέγχου, η βαθμολογία σας είναι $0$ (ένδειξη `Output isn't correct` στο CMS) εάν η τιμή επιστροφής οποιασδήποτε κλήσης της `process_step` δεν είναι έγκυρη ή εάν η τιμή επιστροφής οποιασδήποτε κλήσης της `determine_steps` είναι εσφαλμένη.

Διαφορετικά, έστω $C$ το μέγιστο μήκος **οποιουδήποτε** πίνακα σε **οποιοδήποτε** $B$ που επιστρέφεται από την `process_step`. Τότε, η βαθμολογία για ένα υποπρόβλημα με βαθμολογία $S$ υπολογίζεται ως $S \cdot X$, όπου η τιμή του $X$ εξαρτάται από το $C$ σύμφωνα με τον ακόλουθο πίνακα:

| Συνθήκη | $X$ |
| :----: | :----: |
| $C \le 2$ | $1.00$ |
| $C = 3$ | $0.75$ |
| $C = 4$ | $0.55$ |
| $5 \le C \le 13$ | $0.50 - 0.03 \cdot (C - 5)$ |
| $14 \le C \le 63$ | $0.19 \cdot \frac{64 - C}{64 - 14} + 0.04$ |

## Παράδειγμα

Θεωρήστε ένα σενάριο με $N = 4$ μαθητές, $M = 2$ καθηγητές και μετάθεση $P = [0, 3, 1, 2]$.
Αρχικά, όλα τα χαρτιά είναι κενά.

Ο βαθμολογητής πρώτα καλεί:

```
process_step(4, 2, 0, [1], [[], [], [], []])
```

Ο μαθητής $1$ έχει σηκώσει το χέρι του, επομένως το χαρτί του δεν μπορεί να αλλάξει.
Ο καθηγητής $0$ μπορεί να αποφασίσει να γράψει $[10]$ στο χαρτί του μαθητή $0$, να γράψει $[1, 63, 4]$ στο χαρτί του μαθητή $3$ και να αφήσει το χαρτί του μαθητή $2$ κενό. Για να γίνει αυτό, η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει $B = [[10], [\,], [\,], [1, 63, 4]]$.

Αφού φύγει ο καθηγητής $0$, οι μαθητές ανταλλάσσουν τα χαρτιά τους σύμφωνα με τον $P$. Μετά την ανταλλαγή, τα χαρτιά είναι $A = [[10], [\,], [1, 63, 4], [\,]]$.

Ο βαθμολογητής τώρα καλεί:

```
process_step(4, 2, 1, [0,3], [[10], [], [1,63,4], []])
```

Οι μαθητές $0$ και $3$ έχουν σηκώσει το χέρι τους, επομένως τα γραπτά τους δεν μπορούν να αλλάξουν.
Ο καθηγητής $1$ μπορεί να αποφασίσει να γράψει $[0,40]$ στο χαρτί του μαθητή $1$ και να γράψει $[1,50]$ στο χαρτί του μαθητή $2$. Για να γίνει αυτό, η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει $B = [[10], [0,40], [1,50], [\,]]$.

Αφού φύγει ο καθηγητής $1$, τα χαρτιά ανταλλάσσονται ξανά σύμφωνα με τον $P$. Μετά την ανταλλαγή, τα χαρτιά είναι $A = [[10], [1, 50], [\,], [0, 40]]$.

Τέλος, ο βαθμολογητής καλεί:

```
determine_steps(4, 2, [[10], [1,50], [], [0,40]])
```

Αυτή η συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει τον πίνακα $D = [1, 0, -1, 1]$, αφού οι μαθητές $0$ και $3$ σήκωσαν το χέρι τους στο βήμα $1$, ο μαθητής $1$ σήκωσε το χέρι του στο βήμα $0$ και ο μαθητής $2$ δεν σήκωσε ποτέ το χέρι του. Σε αυτό το παράδειγμα, $C = 3$.

## Ενδεικτικός βαθμολογητής

### Μορφή εισόδου:

```
N M 
Q[0] Q[1] ... Q[N-1]
P[0] P[1] ... P[N-1]
```

Εδώ, $Q$ είναι ένας πίνακας μήκους $N$, όπου $Q[i] = j$ αν ο μαθητής $i$ σηκώνει το χέρι του κατά τη διάρκεια του βήματος $j$, ή $Q[i] = -1$ αν ο μαθητής $i$ δεν σηκώνει ποτέ το χέρι του κατά τη διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού.

### Μορφή εξόδου:

Μετά από κάθε κλήση της συνάρτησης `process_step`, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εμφανίζει τα περιεχόμενα των χαρτιών.
Έστω $K$ το μήκος του $B$ και $L[i]$ το μήκος του $B[i]$ (για κάθε $0 \leq i < K$).
Ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει το $B$ στην ακόλουθη μορφή, **ακολουθούμενο από μια κενή γραμμή**:

```
K
L[0] B[0][0] B[0][1] ... B[0][L[0]-1]
L[1] B[1][0] B[1][1] ... B[1][L[1]-1]
:
L[K-1] B[K-1][0] B[K-1][1] ... B[K-1][L[K-1]-1]
```

Ο ενδεικτικός βαθμολογητής ανταλλάσσει στη συνέχεια τα χαρτιά σύμφωνα με τη μετάθεση $P$.
Αν $K \neq N$, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει ένα μήνυμα σφάλματος και τερματίζει, αντί για τα παραπάνω.

Μετά την κλήση της συνάρτησης `determine_steps`, ο ενδεικτικός βαθμολογητής εκτυπώνει:

```
C H
D[0] D[1] ... D[H-1]
```

Εδώ, $H$ είναι το μήκος του πίνακα $D$ που επιστρέφεται από τη συνάρτηση `determine_steps`.


